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Namen diplomske naloge je izdelati digitalno ilustracijo slovanske boginje Vesne in jo 
nadgraditi s 3D elementi, ki bodo omogočali interaktivnost in dodali ilustraciji globino. 
Produkt bo lahko služil kot del grafičnega uporabniškega vmesnika pred začetkom igre 
ali pa kot promocijski material. Opisane so tako 3D tehnologije, uporabljene za 
nadgradnjo ilustracije, kakor tudi razvoj digitalnega slikarstva in njegove prednosti. 
Vključen je celoten proces izdelave ilustracije, vse od koncepta pa do končne 
interaktivne različice. Pri izdelavi izdelka smo uporabili kombinacijo programov Adobe 
Photoshop CS6 in Unreal Engine. Diplomsko delo je razdeljeno na teoretični in 
praktični del. V teoretičnem delu so definirani osnovni pojmi digitalne ilustracije, njen 
razvoj ter povezava s 3D. Opisane so uporabljene 3D tehnologije, kakor tudi strojna in 
programska oprema, potrebna za izdelavo končnega izdelka.  V praktičnem delu pa je 
prikazan in dokumentiran celoten postopek izdelave ter uporaba omenjenih 
programov. Produkcija je zajemala zbiranje referenc, izdelavo koncepta lika, izdelavo 
kompozicijskih študij, izdelavo ilustracije, razrez ilustracije po plasteh, izvoz plasti v 
Unreal Engine, dodajanje vizualnih efektov in programiranje. Izdelava diplomske 
naloge je bila izziv, saj na tem področju ni veliko dokumentacije, tako da se je bilo 
večino časa potrebno zanašati na poskušanje in eksperimentiranje. Prav tako pa je 
raba Unreal Engine-a za ta namen nekaj novega na področju digitalne ilustracije. 
 
Ključne besede: digitalna ilustracija, dvodimenzionalno, tridimenzionalno, Unreal 





The purpose of this thesis is to create a digital illustration of Slavic goddess Vesna and 
improve it with the 3D elements that will allow interactivity and add depth to the 
illustration. The product will be used as part of a graphical user interface of the game, 
or as promotional material. In the thesis it is described used 3D technology to improve 
the illustration, as well as the development of the digital painting and its advantages. 
The whole process of making illustrations, from concept to the final interactive version, 
is included as well. To achieve the final result, we used a combination of Adobe 
Photoshop CS6 and the Unreal Engine. The thesis is divided into theoretical and 
practical part. In the theoretical part are defined: basic concepts digital illustration, its 
development and integration of 3D elements. 3D technology that was used is 
described, as well as the hardware and software required to produce the final product. 
In the practical part it is presented and documented the entire process, including the 
usage of programs. The process includes: gathering references, coming up with 
concept of the character, doing composition studies, painting illustration, separating 
different layers exporting layers and importing them in the Unreal Engine, adding visual 
effects and programming. Making this project was a challenge, because there is not 
much of documentation in this field of study, that is why it was required to work mainly 
through trial and error. Besides that is the usage of Unreal Engine for this purposes 
quite new in the field of digital illustration. 
Key words: digital illustration, two-dimensional, three-dimensional, Unreal Engine, 
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Umetnost obstaja odkar obstaja človek. Spreminjali so se motivi in spreminjale so se 
tehnike, vendar bistvo ustvarjanja ostaja enako. Z likovnim izražanjem želimo drugim 
sporočiti svoja čustva ali zgodbo. Ta je lahko zapletena ali pa povsem preprosta. 
Ilustracija se izkaže za uspešno, če nam z njo uspe vzpostaviti vez s publiko in se jo 
tudi dotakniti. Dotakne se lahko že v smislu, da si gledalec začne postavljati vprašanja 
o zgodbi ali pa mu je ilustracija zgolj zanimiva in mu ostane v spominu. Način, kako 
želimo zgodbo sporočiti, pa je v veliki meri odvisen tudi od ciljne publike, s katero 
hočemo komunicirati, saj na podlagi tega izberemo vse, od barvne palete pa do oblik, 
ki jih bomo uporabili. 
V zadnjem desetletju so se razmahnile grafične tablice, ki so začele omogočati lažje 
ustvarjanje na računalniku. To je pomenilo veliko število novih inovativnih možnosti za 
izražanje, hkrati pa se je močno skrajšal tudi čas, ki je potreben za ustvarjanje, saj je 
nov medij omogočal instantne spremembe in popravke, za katere bi prej potrebovali 
več ur. Delo na računalniku je poenostavilo dostop do izobraževanja na področju 
ilustracije, saj je umetnik lahko svoj postopek zajel s pomočjo programa in ga kasneje 
delil na spletu. To je povzročilo velik porast novih ilustratorjev, oziroma ljudi, ki se 
zanimajo za to področje in so se zavoljo spleta lahko izobraževali brezplačno od doma. 
Največji del potrebe po ilustracijah predstavljajo video igre in filmi, saj se pogosto 
odvijajo v izmišljenih svetovih, ki jih preprosto ne moramo fotografirati in posneti. 
Ilustracije se večinoma pojavljajo v pred-produkciji kot osnove za 3D modele, v 
produkciji, kjer slika nadomesti zeleno platno (ang. matte painting ) ali del grafičnega 
uporabniškega vmesnika in kasneje kot promocijski material. Zato se bomo tudi sami 
osredotočili na področje ilustracije v videoigrah, vendar bomo končni izdelek nadgradili 
s 3D elementi, ki bodo omogočali interaktivnost, naredili ilustracijo bolj privlačno in 
posledično povečali učinkovitost in poudarili zgodbo.    
1.1 Opredelitev namena, ciljev in raziskovalnih hipotez  
Namen diplomske naloge je izdelati ilustracijo slovanske boginje plodnosti in pomladi 
Vesne in jo nadgraditi s 3D elementi, ki bodo omogočali interaktivnost in dodali 
ilustraciji globino. Produkt bo lahko služil kot del grafičnega uporabniškega vmesnika 





Cilj je ilustrirati kulturno dediščino naših slovanskih prednikov kot mogočno in 
enakovredno ostalim kulturam ter jo nadgraditi s primernimi 3D elementi in učinki, da 
bo ilustracija čim bolj učinkovito sporočala svojo zgodbo publiki. 
Hipoteza je, da se lahko klasično 2D ilustracijo učinkovito nadgradi s 3D elementi in s 
tem poveča sporočilnost ter doda zgodbi globino.   
Na sliki 1 so predstavljene vse tehnike za izdelavo ilustracije, ki poleg digitalnih orodij, 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Digitalno slikarstvo 
Digitalno slikarstvo je oblika umetnosti, pri kateri digitalno ustvarimo umetnino (sliko). 
Izvira iz tradicionalnih slikarskih tehnik in jih tudi posnema s pomočjo računalnika, 
grafične tablice, namenskega pisala in programske opreme. Razlika med digitalnim 
slikarstvom in računalniško-generirano umetnostjo je v tem, da ta ne vsebuje 
računalniškega upodabljanja modelov, ampak umetnik s slikarskimi tehnikami 
neposredno ustvarja na napravi [1]. 
V industriji se od umetnika zahteva, da je sposoben po navodilih razviti ilustracijo ali 
koncept, ki bo tehnično dovršen in hkrati uspešno reševal podan problem. Naloge so 
zahtevne in raznolike, zato je  pričakovano, da je umetnik prilagodljiv, hiter in natančen. 
Vse to omogoča digitalno slikarstvo, še posebej v povezavi z najbolj uveljavljenim 
programom, in sicer Adobe Photoshop-om, ki velja za standard v industriji. Ta je 
fleksibilen, saj nudi široko paleto orodij, po drugi strani pa je stabilen in dobro 
optimiziran [2]. 
Veliko ljudi enači digitalno slikarstvo z računalniško generiranimi slikami, pri katerih 
proces upodabljanja stori računalnik, vendar je to daleč od resnice. Čeprav se zdi, da 
je ustvarjanje digitalnih slik preprosto,  ta dejavnost zahteva vsa tradicionalna znanja 
in občutek za estetiko, ki je potreben za nastanek klasične oljne slike. Potrebno je 
dobro poznavanje likovnega jezika, torej vse od kompozicije, barvne teorije, 
kontrastov, anatomije, pa do oblik in perspektive. Prednost digitalnega slikarstva je v 
hitrosti, natančnosti in lahkotnosti ustvarjanja, hkrati pa omogoča večje spremembe 
barvne palete le s premikom drsnika. Še ena velika prednost je v tem, da lahko povsem 
preprosto sami ustvarimo nove čopiče, ki imajo zanimive vzorce ali pa ilustracijo 
stilistično zaznamujejo [2].   
Začetki pravega digitalnega slikarstva so se pojavili v poznih 80-tih letih prejšnjega 
stoletja. Kljub temu da so programi kot sta Mac Paint in Super Paint obstajali že prej, 
ustvarjanje na profesionalnem nivoju z njimi ni bilo mogoče. Preskok je bil neposredno 
povezan z izumom digitalnega peresa, ki je omogočal simulacijo tradicionalnega 
slikanja na digitalnih napravah. Do tega preskoka je prišlo v ZDA, v podjetju Ford, kjer 





katerega namen je bila postprodukcija glinenih maket avtomobilov. Uporabljala se je 
programska oprema za fotomanipulacijo, s katero so umetniki realistično upodobili in 
naslikali vse od notranjosti pa do okolja, v katerem se je model nahajal. Eden izmed 
teh umetnikov je bil Craig Mullins, ki velja za začetnika digitalne ilustracije (Slika 2)  in 
je še vedno med vodilnimi v industriji [3].  
 
Slika 2: Ilustracija Craig-a Mullins-a [4].  
V nadaljnjih letih je trg opreme za digitalno slikarstvo prevzelo podjetje Wacom in 
naredilo grafične tablice dostopne večji populaciji. Wacom je še danes med vodilnimi 
proizvajalci in predstavlja standard na področju grafičnih tablic. Njihove tablice so 
omogočale različne stopnje pritiska, kakor tudi sledenje kota, pod katerim so vlečene 
poteze s peresom. Veliko časa so za delovanje potrebovale računalnik z nameščenimi 
gonilniki, vendar se je leta 2013 na trgu pojavil Cintiq Companion (Slika 3), ki je deloval 
kot samostojna naprava z na pero občutljivim zaslonom [5].  
 





Danes se lahko za digitalno ilustracijo uporablja že vsak pametni telefon ali tablica, 
vendar se ti po kakovosti še ne morejo kosati s profesionalnimi produkti.   
2.2 Tridimenzionalno 
V računalniški terminologiji izraz 3D (tri-dimenzijski) opisuje sliko, ki omogoča 
percepcijo globine. Če so 3D slike interaktivne do te mere, da se uporabnik počuti kot 
del te scene, temu pravimo navidezna resničnost. Za prikazovanje 3D vsebin na 
računalniku ali v spletnem brskalniku potrebujemo poseben program ali vtičnik. 
Nastanek 3D slike si lahko razložimo v treh poenostavljenih korakih. Najprej se 
ustvarijo individualni objekti, ki so sestavljeni iz med seboj povezanih točk, ki skupaj 
tvorijo poligone. V naslednjem koraku se poligoni transformirajo in osvetlijo s 
svetlobnimi efekti. V zadnji stopnji pa se objekti upodobijo na zaslonu v obliki 3D slike 
[6]. 
2.2.1 Sistem delcev 
Sistem delcev je tehnika  simuliranja gibanja večjega števila objektov v 3D računalniški 
grafiki, ki se uporablja v igrah, animacijah in filmih. Sestavlja jo veliko število zelo 
majhnih 3D modelov, sličic ali drugih grafičnih objektov, s katerimi simuliramo kaotične 
sisteme (Slika 4), kemijske reakcije in naravne pojave, ki bi jih drugače zelo težko 
upodobili s konvencionalnimi upodobitvenimi tehnikami [7].  
 
Slika 4: Primer kompleksnega  sistema delcev [8].  
Nekateri primeri uporabe sistemov delcev so računalniško generirani oblaki, ogenj, 
dim, voda, galaksije in nebule. Vsem tem sistemom je skupno, da nimajo gladkih in 






Osnova sistema delcev je posamezen delec. Ta predstavlja točko v prostoru in je veliko 
bolj preprost kot poligon, najpreprostejši predstavnik površine. Zaradi tega je možno 
ustvariti sistem z velikim številom delcev, saj imajo ti majhen čas preračunavanja in 
lahko z njimi ustvarimo kompleksne sisteme. Druga značilnost teh delcev je ta, da so 
definirani proceduralno in določeni s pomočjo poljubnih števil. Prednost tega je hitro 
generiranje kompleksnih sistemov z veliko detajli in prilagajanje ločljivosti glede na 
njegovo oddaljenost od opazovalca [8].  
Sistem je zbirka več delcev, ki skupaj predstavljajo nov objekt. Vsak delec se v sistemu 
generira, po njem premika in spreminja ter se čez čas izbriše iz njega (umre). Za 
nastanek vsake sličice sistema v animaciji je potrebno izvesti naslednje korake: (1) 
generirati nove delce, (2) vsakemu delcu določiti lastnosti, (3)  izbrisati vse delce, ki se 
jim je iztekla življenjska doba, (4) preostale delce premakniti v skladu z njihovimi 
dinamičnimi atributi in (5) upodobiti živeče delce v slikovni medpomnilnik  [7]. 
Osnovne lastnosti delcev, ki jih določimo so [7]:  
 začetna pozicija, 
 začetna hitrost (smer in hitrost), 
 začetna velikost, 
 začetna barva in prosojnost, 
 oblika, 
 življenjska doba. 
 
2.2.2 Učinek paralakse 
Učinek paralakse je tehnika, ki se uporablja v računalniški grafiki, pri kateri se elementi 
v ozadju premikajo počasneje kot elementi v ospredju. S tem dosežemo iluzijo globine 
in sliki dodamo interaktivnost [9]. Ta učinek lahko dosežemo s tem, da postavimo plasti 
dvodimenzionalne slike v 3D prostor in jih med seboj premaknemo po globinski osi. Ko 
bomo spreminjali položaj opazovalca po višini in širini, se bo spreminjala tudi razdalja 
med plastmi glede na njihovo globinsko oddaljenost. Učinek paralakse se najpogosteje 
uporablja v dvodimenzionalnih video igrah in spletnih straneh, kjer poskušamo na 






2.3 Grafika v gibanju 
Grafika v gibanju je sestavljena iz kratkih sekvenc gibanja grafičnih elementov, ki 
povezujejo film z grafičnim oblikovanjem. Ustvarimo jih lahko tako, da vključimo 
različne elemente, kot so 2D in 3D animacija, video, film, tipografija, ilustracija, 
fotografija, zvok in glasba, ki ustvarijo učinek gibanja, hkrati pa naredijo vsebino bolj 
zanimivo. Pogosto uporabljajo grafiko v gibanju v reklamah, filmu in video igrah [10]. 
 
2.3.1 Grafika v gibanju v povezavi z ilustracijo 
S pomočjo grafike v gibanju lahko povečamo sporočilnost in poudarimo zgodbo 
ilustracije. S tem ko animiramo glavni lik ali dodamo posebne efekte, spremenimo 
statično sliko v nekaj živega in bolj impresivnega (Slika 5), v nekaj, kar omogoča 
gledalcu, da se potopi v namišljen svet [11]. Ilustracijo lahko pretvorimo v grafiko v 
gibanju na več različnih načinov, in sicer preko orodij za 2D animacijo ter s pomočjo 
programov za 3D modeliranje in animacijo. 
 






2.4 Pregled stanja raziskav  
Pred pričetkom praktičnega dela smo naredili tudi pregled stanja raziskav, ki je pokazal 
zelo zanimive rezultate. Kljub temu da je digitalno slikarstvo danes v porastu, je bil vrh 
publikacij o digitalni ilustraciji med letoma 2008 in 2009. To dejstvo lahko povežem s 
tem, da se je takrat zgodil velik preskok v zabavni industriji [3]. Začele so se razvijati 
igre naslednje generacije, ki so bile vizualno mnogo bolj dovršene in potreba po 
digitalnih slikarjih se je močno povečala. Vsak studio se je hotel dokazati z boljšimi in 
boljšimi grafičnimi podobami, kar se je odrazilo v rasti industrije. Do takrat so bili 
razvojni časi za igre dolgi od enega do pol leta, po preskoku pa se je čas podaljšal tudi 
do trikrat [3]. Podatki v preglednici so povzeti po iskalni bazi Web of Science. Med 
iskanjem so bile uporabljene sledeče ključne besede: digitalna ilustracije ''digital 
illustration'', grafika v gibanju ''motion graphics'', konceptni dizajn ''concept art'', sistem 
delcev ''particle effects'', tridimenzionalna ilustracija ''3D illustration''. 
   
Preglednica 1: Število publikacij o digitalni ilustraciji 
 
  









vrsta publikacije 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 
članki v revijah 12 34 52 66 25 10 23 7 20 36 25 
prispevki  v knjigah 25 23 55 22 38 57 4 7 15 13 29 
članki na spletu 13 12 10 45 17 9 17 12 15 20 18 





3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Iskanje informacij  
Nekaj napotkov za izdelavo smo dobili v spletnih bazah, prav tako pa smo informacije 
iskali po revijah, knjigah, videoposnetkih in spletnih straneh podjetij in posameznikov,  
ki se ukvarjajo z digitalno ilustracijo, grafiko v gibanju, 3D modeliranjem ali 
poučevanjem le-teh. Iskali smo z naslednjimi iskalnimi profili: 
  Digitalna ilustracija ''Digital illustration'' 
 Grafika v gibanju v konceptnem dizajnu ''Motion graphics in concept art'' 
  Tridimenzionalna ilustracija ''3D illustration'' 
 Sistem delcev ''Particle effects'' 
 Konceptni dizajn v video igrah ''Concept art for games'' 
3.2 Strojna oprema 
Za izdelavo ilustracij je bila uporabljena grafična tablica Intuos Pro 5 M (Slika 6), 
podjetja Wacom. Tablica omogoča 2048 različnih stopenj občutljivosti na pritisk peresa 
na risalno površino, kakor tudi prepoznavanje njegovega naklona [13]. To nam je 
olajšalo nadzor nad slikanjem, saj smo s količino pritiska kontrolirali debelino in širino 
nanosa barve. Grafična tablica je bila uporabljena v povezavi s programom Adobe 
Photoshop CS 6, saj ta izkorišča vse njene lastnosti in vhodne podatke  [11].  
 








3.3 Programska oprema 
Večino praktičnega dela je bilo opravljenega v programu Adobe Photoshop CS6, saj 
je zanesljiv, ima veliko edinstvenih funkcij, dobro izkoristi tehnične specifikacije 
računalnika ter je standard v tej industriji. 
Končana ilustracija je bila po plasteh izvožena v Unreal Engine 4.10, kjer smo jo z 
urejevalnikom sistema delcev in vizualnim programiranjem nadgradili. Ta program smo 
uporabili zaradi njegove preprostosti, raznolikosti in res kvalitetnih rezultatov. Pri 
samem delu z njim smo si pomagali s priloženo dokumentacijo na spletni strani 
omenjenega produkta, ki je med drugim tudi navedena med viri [15]. 
 
3.4 Urejevalnik sistema delcev     
Unreal Engine vsebuje izjemno močan in robusten sistem delcev, ki omogoča 
umetnikom ustvarjati vrhunske vizualne efekte (Slika 7), vse od dima, isker, ognja pa 
do bolj nenavadnih primerov. Ti sistemi delcev se urejajo s pomočjo vgrajenega 
Cascade urejevalnika, ki omogoča predogled v realnem času. To poveča učinkovitost, 
poenostavi in pospeši izdelavo končnih izdelkov [15]. 
 
Slika 7: Cascade sistem delcev [15].  
Sistemi delcev so v tesni povezavi z različnimi materiali in teksturami, ki jih vsebujejo 
delci. Osnovna naloga tega sistema je, da nadzoruje obnašanje delcev, medtem ko 





3.5 Vizualno programiranje 
Blueprint sistem za vizualno programiranje je del Unreal Engine-a. Omogoča 
programiranje s pomočjo povezovanja podatkov in operacij (Slika 8). Za njegovo 
uporabo je potrebno znanje osnovnih logičnih in matematičnih operacij, čeprav se med 
samim programiranjem ne piše kode. Namen tega sistema je približati programiranje 
tudi uporabnikom drugih strok in zmanjšati težave, ne da bi pri tem omejili nabor orodij 
in možnosti [15].  
 
 
Slika 8: Blueprint sistem za vizualno programiranje [15].  
 
3.6 Postopek izdelave 
3.6.1 Raziskava koncepta lika 
Pred začetkom risanja smo naredili temeljito raziskavo o našem subjektu. Zanimalo 
nas je predvsem, kako je bila do sedaj upodobljena slovanska boginja Vesna,  kateri 
so njeni značilni simboli in kakšna je njena vloga v slovanski mitologiji. 
Prišli smo do zaključkov, da je Vesna slovanska boginja pomladi in plodnosti. 
Povezovali so jo z jutrom, rojstvom in vsem, kar je živelo. Imeli so jo za dobro boginjo, 
ki se je vedno borila za človeštvo pred ostalimi bogovi, bila je izjemno lepa, imela je 
rdeča lica, polna življenja. Predstavlja prihod pomladi in prebujenje življenja po dolgi 
zimi. Prinaša svetlobo, ki prekinja zimsko temo. Vedno je nasmejana, oblečena v liste 
in cvetove. Ima dolge lase, v katere ima zapete cvetlice, poleg tega pa vedno s sabo 
nosi šopek cvetlic. Stari Slovani so verjeli, da Vesna nosi vonjave pomladi, ki so v zraku 
napovedovale konec zime. Simbolizira jo tudi lastovka, ki jo boginja nosi na kazalcu 





3.6.2 Skiciranje kompozicij 
Po opravljeni raziskavi smo si naredili seznam lastnosti, ki simbolizirajo boginjo Vesno, 
da bi imeli te ključne besede za pomoč pri sprejemanju vizualnih odločitev na voljo 
med celotnim procesom.  
Koncept Vesne, ki smo si ga zamislili, je vseboval oblačilo, narejeno iz kombinacije 
listov rastlin. Namesto nakita naj bi nosila cvetove planike in encijana. Ob telesu bo 
imela pripet šopek cvetlic, na kazalcu desne roke ji bo sedela velikanska lastovka, 
ravno pred vzletom, ki bo simbolizirala prihajajočo pomlad. Dolgi lasje ji bodo plapolali 
v vetru, imela bo rahlo rdeča lica in močno rdeče ustnice. Odločili smo se narediti 
Vesno nadnaravne velikosti, kar bi simboliziralo njeno božanstvo. Med skiciranjem 
smo se odločali med upodobitvijo Vesne v gozdu ali Vesne na odprtem med gorami 
(Slika 9). Na koncu smo se odločili za slednjo.  
 
Slika 9: Kompozicijske skice.  
3.6.3 Barvne študije 
Na podlagi ozadja in sporočilnosti ilustracije  smo se odločili za zgornjo desno skico, 
ki s spuščenim horizontom poudarja veličino boginje, poleg tega pa postavlja v sredino 
njeno pozo, ki vabi pomlad. Prav tako ima relativno veliko mesto v tej ilustraciji 





ga izbrali, imamo tudi ogromno manevrskega prostora za dinamično in atmosfersko 
perspektivo. 
Preden smo se začeli ukvarjati z direktno izbiro barv, smo izdelali še bolj natančno 
linijsko skico (Slika 10), v kateri smo razrešili osnovni dizajn oblačil boginje, anatomijo 
in ozadje. Naredili smo tudi natančne maske plasti, ki bodo omogočale hitrejši proces 
senčenja in relativno preprost izvoz ilustracije v game engine. Naredili smo šest plasti, 
in sicer za Vesno, bližnje drevesa, daljna drevesa, gorovje, nebo z oblaki in posebno 
plast za ostale lastovke (Slika 11).  
 
Slika 10: Podrobnejša linijska skica. 
 
 






Najprej smo začeli s sivinsko sliko, kjer smo določili razpon sivin za vsako izmed plasti. 
S tem smo poskušali doseči hitro berljivost tudi na majhni povečavi. Največji razpon 
sivin smo uporabili na sami boginji, kjer smo naredili kontrast največji, in sicer s tem 
namenom, da bi pritegnila največ pozornosti. Za gore smo uporabili samo svetlejše 
sive tone, za drevesa temne do srednje sive tone, za nebo pa svetle do bele tone. Kajti 
z globino in atmosfero se temne sence vedno bolj izgubljajo ter postajajo svetlo modre 
(ta efekt se imenuje sfumato in ga je uporabljal že Leonardo Da Vinci).  
Naredili smo tri barvne skice, ki so se med seboj razlikovale po barvni paleti in občutku, 
ki so ga povzročale v gledalcu (Slika 12). V zgornji desni skici prevladuje zelena barva, 
ki je barva pomladi. Ta skica je sicer vsebovala pravo atmosfero, vendar se je Vesna 
preveč zlivala z ozadjem, kar se je odražalo v izgubi kontrasta. V drugi skici smo 
spremenili samo barvo atmosfere, tako da smo prinesli malo hladno modre barve, ki 
daje kontrasten občutek med toplo boginjo in zelenjem, ter hladno odhajajočo zimo. V 
tretji skici pa smo hoteli eksperiment zapeljati še v drugo skrajnost, saj smo celotno 
ilustracijo naredili še bolj toplo, kar se je na koncu odrazilo v preveč jesenski barvni 
paleti, ki je kontradiktorna s simbolizmom Vesne. Tako da se je druga skica izkazala 
za pravo smer. 
 
Slika 12: Barvne študije. 
3.6.4 Iskanje referenc  
Ko smo bili zadovoljni z grobo skico in izbrano barvno paleto, smo poskušali najti 
ustrezno vizualno gradivo, ki ga bomo imeli za inspiracijo in pomoč pri reševanju 
problemov, ki bodo nastali v procesu senčenja in risanja detajlov. Nekatere izmed 





reference, dovoljene za komercialno uporabo, ali pa končana dela drugih umetnikov. 
Nobene izmed referenc nismo direktno kopirali, ampak so služile le kot groba 
izhodiščna pomoč in inspiracija. 
3.6.5 Končna izdelava ilustracije 
 
Slika 13: Slikanje detajlov na obrazu.  
Za prvo področje ilustracije, ki smo ga hoteli pripeljati najbližje končni točki, smo si 
zbrali obraz boginje (Slika 13). To smo naredili zato, ker je obraz prva stvar ki jo 
gledalec opazi na ilustraciji s človeško figuro in je prav tisti del, ki lahko naredi ali 
pokvari končni vtis. Prav tako pa smo ljudje najbolj pozorni na majhne razlike v 
proporcih in nepravilnostih na obrazih, saj samo na ta način lahko vizualno razločimo 
znance od tujcev. Zato smo še posebej veliko časa posvetili obrazu Vesne, ki je moral 
biti lep in ponazarjati življenje. Tudi ko smo se lotili risanja detajlov na drugih delih 






Slika 14: Senčenje preostalega telesa. 
Glavna naloga tega procesa je prekrivanje linijske risbe in definiranje robov med 
ploskvami. Če uporabimo trd prehod med dvema tonoma, to ponavadi ponazarja hitro 
spremembo oblike ali pa vrženo senco iz drugega objekta. V primeru počasnega 
prehoda med dvema tonoma pa pokažemo gladkost površine ali pa senco, ki je 
posledica oblike objekta. S pomočjo konstrukcije in različnih prehodov senc smo 
poskušali poudariti tridimenzionalnost scene in s tem doseči neke vrste občutek 
realizma (Slika 14). 
 
Slika 15: Dizajniranje oblačila in dodatkov. 
V tej stopnji smo poskušali dokončno doreči dizajn kostuma in vseh predmetov na sliki 
(Slika 15). Ker tudi v naravi ni samo enega tona zelenja, smo poskušali obleko razdeliti 
na različne materiale, ki bi tvorili zanimive vzorce. Med seboj so se razlikovali po 






Slika 16: Podrobnejše senčenje in risanje detajlov na Vesni. 
Ker smo si že od začetka pripravili Photoshop dokument v ločenih plasteh, smo lahko 
v procesu določene plasti začasno skrili in tako narisali tudi dele lika, ki se sicer v 
ilustraciji ne bi videli, bodo pa definitivno opazni v končnem izdelku.  
 
Slika 17: Preizkušanje tehnik za dodajanje globine. 
V tej stopnji smo zaključili z večino področij na liku in se začeli osredotočati na tehnike, 
s katerimi bomo poskusili ilustraciji dodati globino (Slika 17). Prva izmed tehnik, ki smo 
jo preizkusili, je zameglitev ozadja in sprednjih dreves, vendar se je s tem efektom 







Slika 18: Tehnika zameglitve ozadja. 
Druga tehnika je dodajanje atmosfere med posameznimi deli ilustracije. Ta se je 
izkazala za dosti bolj učinkovito in smo z njeno pomočjo ločili drevesa na različni 
globini, Vesnino levo in desno roko ter gore v ozadju. Na začetku smo ta efekt dodajali 
bolj previdno, vendar smo ga proti koncu kar precej poudarili, z namenom, da se res 
doseže željen efekt (Slika 19). Na hitro smo na novi plasti preizkusili topel gradient, in 
sicer z desne strani proti levi. Ta je po našem mnenju dosti doprinesel k ilustraciji, saj 
je dodal del tople pomladanske atmosfere, ki pred tem ni bila prisotna (Slika 20).   
 
Slika 19: Dodajanje atmosfere med elementi. 
Plast smo po eksperimentu začasno skrili, da smo lahko dokončali še ozadje. Vse 
oblike smo načrtovali tako, da pripomorejo k nemotenemu potovanju očesa po 
ilustraciji, hkrati pa poudarjajo gibanje lika in sporočilnost tega dela. Bolj je bil predmet 
oddaljen v ozadju, s čim manj potezami smo ga poskusili narisati, saj veliko detajlov in 





ostane v centru pozornosti in zadrži oko na sebi, saj je konec koncev središče 
ilustracije. Prav tako pa z izgubo detajlov na ozadju pridobimo še na dodatnem 
kontrastu med likom in ozadjem. 
 
Slika 20: Poenostavitev ozadja in dodajanje barvnega gradienta. 
S tem korakom se je ilustracija začela približevati končni podobi, narisali smo le še 
zadnje detajle, kakor je jata lastovk. Odstranili smo tudi gorsko kočo iz ozadja, saj je 
bila nepotrebna. Za tem je preostalo samo še eksperimentiranje z raznimi filtri za 
povečavo kontrasta, spremembo barvne temperature in nasičenosti ilustracije. Glavna 
sprememba se je zgodila v ozadju, kjer smo znižali nasičenost modrih oblakov, da bi 
s tem ponovno povečali kontrast z nasičenimi barvami boginje (Slika 21).  
 





   
Slika 22: Likovna analiza končnega izdelka. 
Kompozicija te ilustracije je dokaj preprosta, vendar kljub temu dinamična. Za 
postavitev figure v okvir smo uporabili pravilo tretjin. Na desni tretjini ilustracije je 
postavljena Vesna in zavzema približno dve tretjini vizualnega prostora, medtem ko 
eno devetino ilustracije zgoraj levo zavzema lastovka. Spodnjo horizontalno tretjino 
zavzema gorovje z drevesi, preostali dve pa nebo z oblaki. Dinamičnost smo poskušali 
doseči s pomočjo diagonalnih krivulj, ki so se križale na spodnji desni tretjini. Prvo 
diagonalo predstavljata roki Vesne, desno podaljša lastovka skupaj s preostalo jato. 
Ta diagonala se ponovi dvakrat v ozadju. Prvič v razporeditvi dreves, drugič pa v liniji 
oblakov in gorovja. Drugi diagonalni lok pa predstavlja središče telesa, ki je s trupom 
nagnjeno v nasprotno smer prve diagonale, kar se ponovno odrazi v dinamičnem 
kontrastu (Slika 22).   
3.6.6 Priprava ilustracije za izvoz v Unreal Engine 
Zaradi že od začetka pripravljenega dokumenta je bil izvoz precej enostaven. Vsako 
plast smo posebej izvozili kot ne stisnjeno .png teksturo, s podprtim alfa kanalom, ki je 






Slika 23: Izvoz ilustracije po plasteh. 
 
3.6.7 Implementacija 2D tekstur 
Da teksture prenesemo v Unreal Engine, moramo za to v projektu ustvariti le novo 
mapo in datoteke kopirati vanjo. Vendar to še ne doseže željenega rezultata. Če sliko 
z nespremenjenimi parametri prenesemo na 3D sceno, dobimo napačen prikaz, saj 
pogon ne ve, kaj mora storiti s podanimi informacijami, zapisanimi v alfa kanalu (Slika 
24). Zato ta problem reši na neprimeren način, in sicer s podvajanjem slikovnih točk 






Slika 24: Napaka v interpretaciji transparentnih delov teksture. 
 
Slika 25: Napačen prikaz teksture v 3D sceni. 
Da dosežemo željen prikaz teksture, moramo najprej spremeniti dimenzije teksture na 
poljubno, saj jo drugače zaradi optimizacije program bere kot kvadratno, kar se zna 
izkazati v anomalijah (Slika 25). Poleg tega pa je potrebno spremeniti osnovni material, 






Slika 26: Pravilna interpretacija alfa kanala. 
Začetni material, ki se avtomatsko pripiše teksturi, ne podpira prosojnosti, zato bi lahko 
prikazali le eno izvoženo plast ilustracije hkrati. Da ta problem razrešimo, na 3D sceni 
izberemo izvoženo teksturo, v pregledovalniku odpremo urejevalnik materialov in pod 
zavihkom »Sprite« nastavimo »Default Material« na »TranslucentUnlitSpriteMaterial«. 
Ta, kakor je že v imenu nakazano, podpira prosojne teksture, poleg tega pa katerikoli 
dodatni svetlobni viri na sceni ne spreminjajo prikaza slike (Slika 28) [15].  
 






Slika 28: Prikaz pri pravilno izbranem materialu. 
3.6.8 Nastavitve paralakse 
Ko na vseh plasteh nastavimo pravilne materiale in lastnosti tekstur, jim lahko 
začnemo nastavljati različno globino in velikost, da dobimo željen učinek globine. Če 
želimo dobiti čim bolj izrazit efekt tretje dimenzije, pri sprednjih elementih naredimo 
precej večji razmik kakor je sicer, pri elementih v daljavi pa ta razmik naredimo manjši, 
kot je v resnici (Slika 29). S tem simuliramo relativno hitrost gibanja elementov mimo 
objektiva, saj bolj kot so elementi blizu kameri, večjo navidezno razdaljo prepotujejo 
ob enakem premiku.  
 





Po grobi postavitvi plasti na sceno uvrstimo dodatni element, na katerega pripnemo 
kamero. Razlog, zakaj ne postavimo kamere kot samostojnega elementa, je ta, da si 
s tem olajšamo kasnejše dodajanje interaktivnosti, saj lahko uporabimo že nekatere 
prednastavitve, ki pridejo s programom. Ko pravilno usmerimo in nastavimo kamero, 
se lahko lotimo natančnejše postavitve plasti in pri tem neprestano preverjamo, če se 
začetna postavitev ujema s končno 2D ilustracijo. Ob postavitvi kamere se nam v 
uporabniškem vmesniku pojavi tudi dodatno okno s predogledom, s pomočjo katerega 
se lažje orientiramo in vidimo končno kompozicijo (Slika 30).  
 
Slika 30: Dodajanje elementa s kamero. 
 
3.6.9 Izdelava in priprava sistema delcev 
Poleg učinka paralakse smo ilustracijo poskusili nadgraditi s sistemom delcev. Hoteli 
smo dodati občutek magičnega vetra, oziroma prej omenjenih dišav boginje Vesne, ki 
odganjajo zimo in prinašajo pomlad. To smo si zamislili prikazati kot svetleče 
rumenkaste točke, ki jih rahlo nosi veter.  
Za postavitev sistema delcev smo najprej oblikovali osnovno teksturo, ki bo 
prikazovala svetlečo magično točko (Slika 31). Da bi delci bolje reagirali z ozadjem, 
smo se že v začetku odločili izbrati aditivni način, kjer se tekstura delca prišteje spodnji 





ozadje samo prekrila. Izdelali smo jo v programu Photoshop, kjer smo poskušal 
simulirati končni rezultat s pomočjo aditivnega mešanja plasti. Teksturo smo izvozili v 
kvadratnem razmerju velikosti 128×128px (slikovnih točk), kajti z uporabo števil 
potence dve se procesorju močno olajša preračunavanje in tako lahko z enako 
obremenitvijo simuliramo precej več delcev. Transparentni del teksture je povsem črn 
(#000000), saj samo tako pri prištevanju teksture delca na ozadje, ostane le to 
nespremenjeno. 
 
Slika 31: Tekstura uporabljena v sistemu delcev. 
Ko smo imeli pripravljeno teksturo, smo na 3D sceno postavili nov Cascade sistem 
delcev. Postavili smo ga med kamero in prvo plast, tako delci ne bi bili ovirani z 
ozadjem. S tem da postavimo sistem delcev na sceno, mu pripišemo osnovne lastnosti 
in nastavitve, ki jih je potrebno še spremeniti, da dobimo efekt željene simulacije. Do 
teh nastavitev lahko dostopamo, če v projektu odpremo novo nastalo datoteko sistema 
delcev. Avtomatsko se nam odpre urejevalnik Cascade. V njem na desni strani vidimo 
časovnico, kako se lastnosti delcev spreminjajo s časom. Na levi strani vidimo 
simulacijo delcev in njihove parametre, zgoraj orodno vrstico in na sredini seznam 
oddajnikov delcev v primeru, če želimo narediti kompleksnejši sistem. 
 
Slika 32: Nastavitev maksimalnega števila delcev. 
Najprej smo določil maksimalno število delcev, ki je naenkrat prikazana na sceni, da 
bi se izognili preveliki količini, hkrati pa obdržali zaželen izgled. To nastavitev smo 






Slika 33: Nastavitev življenjske dobe delcev.  
Življenjsko dobo delcev smo nastavili na 20 sekund, saj so približno toliko časa 
potrebovali, da so prišli od začetka do konca 3D scene (Slika 33). 
 
Slika 34: Nastavitev velikosti delcev. 
Velikost delca smo naredili konstantno, velikosti 50 enot, tako da se je vizualno 
ujemal z ozadjem (Slika 34). 
 
Slika 35: Nastavitev začetne hitrosti delcev. 
Začetno hitrost delcev variira med konstantama 150 in 50 v smereh X in Y ter med 200 





konstantna. Razlog za povečan razpon vrednosti v smeri Z je ta, da smo na ta način 
pridobili dodaten občutek globine, tako da delci niso delovali, kakor da so simulirani na 
ploskvi (Slika 35).  
 
Slika 36: Nastavitev začetne lokacije delcev. 
Da delci ne bi delovali, kakor da izhajajo samo iz ene točke, smo njihovo začetno 
lokacijo naredili precej veliko, kar je pripomoglo k učinku, kot da jih je iz različnih 
koncev ponesel veter (Slika 36).  
 
Slika 37: Nastavitev zamika in rotacije delcev. 
Za konec smo vsakemu delcu dodali še lastno rotacijo in relativen odmik, ki jim je dodal 






3.6.10 Dodajanje interaktivnosti 
Zaradi predpripravljenega elementa, na katerega je povezana kamera, je bil proces 
dodajanja interaktivnosti precej preprost. Potrebno je bilo le dodati komponento načrta 
(angl. Blueprint), preko katere se bere uporabnikov vnos informacij in na podlagi teh 
premika kamero. V našem primeru smo za voljo prototipa za vhodno napravo določili 
tipkovnico, kjer se s tipkama levo in desno premika kamera po horizontalni osi. Določili 
smo končni točki, kjer se komponenta s kamero ustavi, kajti potrebno je upoštevati 
dimenzije ilustracije, da ne bi prišlo do napak pri prikazovanju. Prav tako smo 
eksperimentirali s hitrostjo premikanja kamere, da se ne bi vse odvilo prehitro oziroma 
prepočasi (Slika 38). 
 







4 REZULTATI IN RAZPRAVA  
Že v samem načrtovanju in pripravljanju koncepta ilustracije smo porabili veliko časa 
pri iskanju inspiracije in vizije za končen izdelek. Kajti cilj ni bil samo izdelava klasične 
ilustracije, ampak tudi nadgradnja le-te. Zato smo že v začetnih fazah sprejemali 
odločitve, ki so kasneje pripomogle h končni predstavitvi. Na primer, pri izbiri skice smo 
precej gledali na to, kako lahko naredimo čim večji kontrast med majhnostjo gledalca 
in mogočnostjo boga. Zato je bila najboljša skica na odprtem med gorami, kjer smo 
kasneje lahko z efektom paralakse ta kontrast še poudarili, česar na primer ne bi mogli 
narediti pri nekaterih ostalih skicah. Tudi izbira tehnik za ustvarjanje globine v 
programu Photoshop je bila pogojena s post-produkcijo. Če bi uporabili efekt 
zameglitve ozadja, bi končni izdelek deloval povsem drugače in določeni elementi bi 
izpadli kot napaka. Globina bi bila dvakrat umetno ustvarjena, kar bi se odrazilo v slabi 
simulaciji obeh. Že izvoženih ilustracij ne bi mogli po potrebi ponovno izostriti, v tem 
primeru pa smo imeli še vedno popoln nadzor. Skratka, pomembno je, da pri izdelavi 
2D ilustracije poskušamo čim bolj načrtovati in predvideti proces vnaprej, saj si z 
določenimi tehnikami in rešitvami lahko zmanjšamo potencial v postprodukcij. 
Načeloma lahko vsako ilustracijo nadgradimo z dodajanjem 3D elementov, kakšen 
efekt lahko dosežemo s tem, pa je odvisno od ilustracije same, zato je dobro, da imamo 
končen cilj že od začetka v mislih, kajti drugače se lahko prikrajšamo za marsikatero 
opcijo. 
 
Slika 39: Ilustracija pred nadgraditvijo s 3D elementi. 
Če analiziramo končano dvodimenzionalno ilustracijo (Slika 39), vsebuje vse elemente 





pred vzletom in predstavlja prihod pomladi. Vesna je oblečena v rastline in je okrašena 
s cvetovi planike in encijana. Ob sebi ima pripet tudi šopek cvetlic, ki jih raztresa po 
pomladanskih tleh. Poleg klasičnih simbolov, ki se pojavljajo v njenih upodobitvah, 
ilustracija vsebuje tudi dodatne elemente, kot so dinamična kompozicija, kretnje lika, 
kontrast med hladnimi in toplimi barvami in jato lastovk, ki še dodatno povežejo 
sporočilnost posameznih elementov in skupaj povejo zgodbo. Da bi ta zgodba naredila 
čim večji vtis, je bilo uporabljeno tudi veliko kontrastov med posameznimi elementi v 
ilustraciji, ki so bili podrobneje opisani v eksperimentalnem delu. Ti so bili kontrast med 
hladnimi barvami ozadja in toplimi barvami Vesne, kontrast velikosti boginje v 
primerjavi z drevesi in jato lastovk, kontrast med ritmom figure in ritmom ozadja, 
kontrast v količini detajlov in podrobnosti v ilustraciji, kontrast med mehkimi in trdimi 
robovi, ter kontrast med svetlimi in temnimi deli. Z upoštevanjem teh kriterijev, 
ilustracija že sama po sebi uspešno sporoča svojo bistvo. Vendar pa je bil naš namen 
v enačbo dodati tudi uporabnika, ilustraciji dodati globino razsežnost in tako zgodbo 
še nadgraditi. Dodatno razsežnost smo dodali s pomočjo učinka paralakse in 
dinamičnost s pomočjo sistema delcev, ki prikazujejo nošenje vonjav pomladi v vetru. 
Poleg tega pa je gledalcu tudi omogočena interaktivnost, saj se lahko s pomočjo Unreal 
Engine-a premika po ustvarjenem prostoru. Vseh teh dodatnih učinkov, ki pripomorejo 
k zgodbi, ne bi bilo mogoče s samo dvodimenzionalno ilustracijo. 
Hipoteza, da se z dodajanjem 3D elementov 2D ilustraciji poveča globina in 
sporočilnost, se je izkazala za pravilno, saj vsi dodatni vizualni efekti bolj učinkovito 
pritegnejo pogled, seveda le, če jih uporabimo zmerno. Pretirana uporaba le teh 
opazovalcu posreduje preveč vizualnih informacij, na katere se ni možen več dobro 
osredotočati, kar škoduje predstavitvi ilustrirane zgodbe. Prav tako pa nekateri efekti 
niso kompatibilni z določenimi rešitvami. Naše ustvarjanje je bilo prikrajšano za 3D 
učinke, kot so na primer sončni žarki mapirani na cilinder in statični sistemi delcev, 
predvsem zaradi premikajoče se kamere. Za neustrezne so se izkazali predvsem 
zaradi nastalih anomalij pri premikanju in umetno ustvarjenega občutka globine, kajti 
v osnovi so mišljeni za interakcijo z ostalimi 3D modeli in ne 2D ilustracijami. 
 
Pomembna ugotovitev je tudi ta, da poskušamo eksperimentirati s čim več tehnikami, 





za uporabljen sistem delcev, smo poskusili vsaj tri dodatne ideje, med katerimi so bili 
drevesni listi, cvetovi in lističi cvetov, dokler nismo našli rešitve, ki je delovala z 
ilustracijo in hkrati pripomogla k zgodbi. Dodajanje efektov je dokaj nezahtevno, vendar 
najti pravega, ki bo res doprinesel in se ujel z vsemi ostalimi, je precej težje. 
V prilogi se nahajajo posamezne plasti ilustracije in končna verzija. Na priloženem CD-
ju pa poleg elektronske kopije še dva posnetka zaslona, ki demonstrirata končni 
izdelek v Unreal Engine-u in kot samostojno enoto. 
5 ZAKLJUČKI 
Izdelava ilustracije je zahteven proces, saj moramo pri tem paziti, da se čez celoten 
proces ideja in sporočilnost ohranjata, hkrati pa upoštevati vsa pravila likovnega 
izražanja. Tudi če je slika še tako tehnično popolna, je lahko dolgočasna, saj je glavno 
sporočilo ilustracije njena zgodba. Združevanje 2D s 3D je precej uporabljeno v praksi 
produkcije animacij, na področju ilustracije in konceptov pa je še dokaj nova stvar, 
vendar se tega načina predstavitve vse bolj poslužujejo. V večini primerov gre sicer za 
linearno predstavitev, medtem ko smo mi našemu izdelku dodali še interaktivnost. To 
nam je omogočila programska oprema, ki ima sicer drugačen namen, vendar se je 
izkazala za zelo učinkovito in rezultati so bili edinstveni. Pri ustvarjanju je pomembno, 
da ne iščemo rešitev le znotraj znanih meja, temveč da preizkušamo tudi nove načine.   
Glavna ugotovitev je, da se 2D ilustracijo lahko učinkovito nadgradi s 3D elementi, 
vendar je potrebno to v procesu vnaprej planirati in izbirati primerne tehnike, ki se med 
seboj dopolnjujejo ter so hkrati kompatibilne z vizijo.   
Potreba po nadgrajenih ilustracijah se močno povečuje v zabavni industriji, ne samo 
kot končni produkt, temveč tudi v predprodukciji, saj se lahko relativno hitro naredi 
predogled končnega produkta, za kar bi sicer včasih potrebovali celotno ekipo. Vedno 
bolj se uveljavlja trend oblikovalca, ki s pomočjo znanja klasične ilustracije, 
industrijskega oblikovanja in 3D programov izdela predoglede kadrov filma, oziroma 
izsekov iz igre, na podlagi katerih se kasneje odvija produkcija. Te predoglede naredi 
oblikovalec s pomočjo nadgradnje s 3D elementi ali pa kot 360° panoramske posnetke, 
ki so iz 2D slik sestavljeni skupaj v namenskih programih. Glavna prednost teh izdelkov 





kajti v večini primerov se končni izdelek giblje, medtem ko so 2D skice in ilustracije 
statične. 
Nadgrajene ilustracije v filmski produkciji in v videoigrah počasi preraščajo iz trenda v 
standard, saj programska orodja približujejo izdelavo umetnikom z osnovnim znanjem 
programiranja, oziroma tudi popolnim začetnikom, saj postaja proces vse bolj 
intuitiven. Hkrati pa 3D nadgrajeni produkti z relativno malo vloženega časa nosijo 
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PRILOGA 2: Tekstura bližnjih dreves 
 
 


















PRILOGA 6: Tekstura ptic 
 
 
PRILOGA 7: Tekstura ozadja 
 
 
 
 
